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Abstract: Simulation-based educational games are designed to simulate existing problems in 
order to obtain the essence or knowledge that can be used to solve these problems. The rapid 
development of technology now affects the learning process in elementary schools and also 
affects learning materials and the way in which material is delivered in the process of teaching 
and learning activities. At the educational stage of elementary school age children, students 
will tend to be more interested in games that are easy to play and in which there are bright 
colors and animated images that attract attention. Physics is necessary for the development of 
development for human welfare. Thus, it is very necessary to continue the process of 
understanding the concepts of Physics. Didactic Physics is a vehicle in an effort to pass on 
knowledge about Physics. In Didactic Physics, it is described how to understand the knowledge 
of Physics that has been arranged in the family of Physics as we know it today. According to 
(Nezarat and Miangah, 2012), the speed of development of mobile technology increases and 
penetrates all aspects of life so that this technology plays an important role in learning different 
dimensions of knowledge, including learning media. Mobile learning or mobile learning 
provides opportunities for students to learn while they are on the bus, outside or at work doing 
their part-time job. In fact, they can learn every time and everywhere they are. These opinions 
explain that learning with the mobile learning method provides a variety of new learning for 
students. Students can use their gadgets to access subject matter whenever and wherever they 
want. kominfo.go.id (2015) which was also published on tempo.co (2015) stated that 
Indonesian smartphone users are growing rapidly. 
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Abstrak: Game edukasi berbasis simulasi di desain untuk mensimulasikan permasalahan yang 
ada sehingga diperoleh esensi atau ilmu yang dapat digunakan untuk menyelesaikan 
permasalahan tersebut. Perkembangan teknologi yang pesat sekarang ini berpengaruh terhadap 
proses pembelajaran di sekolah dasar dan berpengaruh juga pada materi pembelajaran serta 
cara penyampaian materi dalam proses kegiatan belajar mengajar. Pada tahap pendidikan anak 
usia sekolah dasar, siswa akan cenderung lebih tertarik dengan permainan yang mudah 
dimainkan dan di dalamnya terdapat warna-warna cerah serta gambar animasi yang menarik 
perhatian. Fisika diperlukan untuk perkembangan pembangunan bagi kesejahteraan manusia. 
Dengan demikian sangat dibutuhkan proses penerusan pemahaman konsep-konsep Fisika. 
Didaktik Fisika merupakan wahana dalam upaya meneruskan pengetahuan tentang Fisika. 
Dalam Didaktik Fisika diuraikan bagaimana cara memahami pengetahuan Fisika yang sudah 
tersusun dalam rumpun ilmu Fisika yang kita kenal sekarang. Menurut (Nezarat dan Miangah, 
2012), kecepatan perkembangan teknologi mobile meningkat dan menembus semua aspek 
kehidupan sehingga teknologi ini memainkan peran penting dalam mempelajari dimensi 
pengetahuan yang berbeda, termasuk media pembelajaran. Belajar melalui ponsel atau mobile 
learning menyediakan kesempatan bagi pelajar untuk belajar ketika mereka berada di bus, di 
luar atau di tempat kerja melakukan pekerjaan paruh-waktu mereka. Bahkan, mereka bisa 
belajar setiap waktu dan di mana-mana mereka berada. Pendapat-pendapat tersebut 
menjelaskan bahwa belajar dengan metode mobile learning memberikan variasi pemebalajaran 
baru pada siswa. Siswa dapat memanfaatkan gadgetnya untuk mengakses materi pelajaran 
kapanpun dan dimanapun mereka inginkan. kominfo.go.id (2015) yang juga dimuat pada 
tempo.co (2015) menyatakan bahwa pengguna smartphone Indonesia bertumbuh dengan pesat. 
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Perkembangan dunia komputer telah mencapai perkembangaan yang sangat 
mengagumkan. Hampir semua bidang pekerjaan di dunia telah dikendalikan oleh komputer. 
Pekerjaan-pekerjaan yang dahulu membutuhkan banyak tenaga manusia, sekarang telah 
tergantikan oleh mesin, yang kesemuanya itu dikendalikan oleh komputer. Semua yang ingin 
diketahui oleh manusia, semua ada di dalam komputer.  
Dunia pendidikan dewasa ini telah menunjukan kemajuan yang sangat pesat seiring 
dengan kemajuan ilmu pengatahuan dan teknologi. 
Perkembangan tersebut menuntut adanya usaha persiapan peserta didik agar dapat turut serta 
dalam upaya pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi bagi generasi berikutnya. 
Kemampuan untuk memanfaatkan teknologi dalam upaya perkembangan pendidikan tentu sangat 
banyak tergantung pada jumlah dan kemampuan para ahli dalam bidang pendidikan. 
Dewasa ini meskipun penggunaan komputer semakin meningkat dalam bidang pendidikan, 
masih sedikit tenaga pendidik yang memanfaatkan fasilitas komputer sebagai media pendidikan. 
Hal tersebut diperkuat oleh temuan-temuan di beberapa tempat pembelajaran atau sekolah, 
misalnya pemanfaatan laboratorium komputer di sekolah kurang dimanfaatkan secara optimal, 
hanya sebatas word processing saja. Selain hal tersebut permasalahnya adalah pengajar. Dalam hal 
ini, guru yang menguasai materi pelajaran sebagian besar tidak mampu menghadirkan bentuk 
pembelajaran dalam komputer, sedangkan ahli komputer yang mampu merealisasikan segala hal 
dalam komputer biasanya tidak menguasai materi pelajaran. Kini yang perlu diperhatikan adalah 
bagaimana menjadikan komputer dapat bermanfaat bagi kemajuan pendidikan. 
Agar terselenggara proses penerusan pengetahuan Fisika diperlukan sejumlah metode 
ataupun pendekatan yang mampu mengantarkan siswa pada tahap penguasaan konsep-konsep 
fisika tersebut sehingga pada akhirnya masalah tentang Fisika dapat dipecahkan. Fisika sebagai 
salah satu ilmu dalam bidang sains merupakan salah satu mata pelajaran yang biasanya dipelajari 
melalui pendekatan secara matematis sehingga seringkali ‘ditakuti’ dan cenderung ‘tidak disukai’ 
anak-anak karena pada umumnya anak-anak yang memiliki kecerdasan Logical Mathematical 
sajalah yang ‘menikmati Fisika’. Belajar Fisika bukan hanya sekedar tahu matematika, tetapi lebih 
jauh anak didik diharapkan mampu memahami konsep yang terkandung di dalamnya, 
menuliskannya ke dalam parameter-parameter atau simbol-simbol fisis, memahami permasalahan 
serta menyelesaikannya secara matematis. Tidak jarang hal inilah yang menyebabkan 
ketidaksenangan anak didik terhadap mata pelajaran ini menjadi semakin besar. 
Kesulitan memahami fisika dikarenakan kurangnya kemampuan dasar dan penguasaan 
terhadap kerja ilmiah yang dimiliki oleh peserta didik. Hal ini timbul ketika dunia abstrak 
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matematika harus dikaitkan dengan realita alam semesta di sekitar kita. Sehubungan dengan 
konsep fisika, salah satu penyebab sulitnya pemahaman konsep fisika oleh peserta didik adalah 
karena banyak sekali konsep fisika yang bersifat abstrak, sehingga peserta didik merasa kesulitan 
untuk menalarnya. 
Salah satu faktor penyebab rendahnya prestasi belajar fisika di sekolah karena masih banyak siswa 
melakukan kesalahan yang berkaitan dengan pengertian, konsep-konsep, dan keterampilan 
matematika mengenai fisika termasuk hukum Newton. 
Penekanan pada aspek pernaharnan dan pengernbangan keterampilan berpikir dalam 
pernbelajaran fisika akan sangat membantu daya ingat siswa terhadap rumus-rumus fisika yang 
dipelajari. Pernahaman terhadap suatu rumus fisika yang pada hakikatnya menggarnbarkan saling 
keterkaitan antara beberapa konsep fisika akan rnernbuat lebih mudah bagi siswa untuk dapat 
rnengingatnya kembali dan apabila diperlukan dengan mudah dapat menjabarkannya lagi. 
Dalam kurikulum berbasisis kompetensi, salah satu kompetensi guru yang harus 
ditingkatkan adalah kemampuan dalam menggunakan media pembelajaran. Para guru dapat 
bekerjasama dengan berbagai pihak untuk menyediakan media pembelajaran ini. Guru sendiri 
dapat mempelajari berbagai software untuk membuat media pembelajaran yang disesuaikan 
dengan kebutuhan para siswanya. Salah satu software yang dapat membuat berbagai media seperti 
video, animasi, gambar, suara, dan sebagainya dengan cara yang mudah adalah Adobe flash. 
Data statistik di atas menunjukkan semakin banyaknya masyarakat yang menggunakan 
smartphone, membuka peluang teknologi ini dapat digunakan untuk mendukung aktivitas dalam 
dunia pendidikan salah satunya adalah mobile learning. Mobile learning dalam penelitian ini 
adalah sebuah aplikasi yang didesain untuk mata pelajaran tertentu agar dalam praktiknya dapat 
menarik minat dan semangat belajar penggunanya. Mobile learning dalam pengembangannya 
dibuat lebih interaktif dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash CS 6 yang dilengkapi dengan 
animasi, gambar, video dan suara.  
 
KAJIAN PUSTAKA 
Purwoko, 2006. Pemakaian komputer dalam kegiatan pembelajaran sedikitnya mempunyai 
tiga tujuan, yaitu tujuan kognitif, psikomotor, dan afektif. Untuk tujuan kognitif, komputer dapat 
mengajarkan konsep-konsep aturan, prinsip, langkah-langkah, proses, dan kalkulasi yang 
kompleks. Komputer juga dapat menjelaskan konsep tersebut secara sederhana dengan 
penggabungan visual dan audio yang dianimasikan, sehingga cocok untuk kegiatan pembelajaran 
mandiri. 
Rahma (2006). Dari hasil penelitian yang dilakukan, tentang “Pengembangan Media 
Instruksional Kinematika Menggunakan Macromedia Flash”. Menghasilkan program media 
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pembelajaran kinematika yang memuat materi pelajaran, animasi, latihan, standar kompetensi, dan 
daftar pustaka. 
Kristiningrum (2007). Berdasarkan pengujian disimpulkan bahwa program dapat digunakan 
sebagai program media pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh 
Kristiningrum (2007), tentang “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Menggunakan 
Macromedia Authorware 7.0 Pada Meteri Sekolah Menengah Atas Pokok Bahasan Kinematika 
Gerak Lurus”, menghasilkan program pembelajaran Fisika yang dikemas dalam bentuk CD 
Pembelajaran ini termasuk dalam kategori baik. 
Prabu dan Markus (2006). Sedangkan hasil dari penelitian yang dilakukan oleh Prabu dan 
Markus (2006), menunjukkan pemakaian software media interaktif “Pesona Fisika” dapat menarik 
siswa untuk belajar Fisika. Pemakaian software Pesona Fisika dalam setiap kegiatan belajar 
mengajar menjadikan suasana belajar lebih hidup dan menyenangkan. Siswa secara tidak sadar 
dibawa masuk ke dalam situasi belajar fisika yang menyenangkan sehingga siswa tidak terbebani 
dengan rumus-rumus matematis yang ada. Pemakaian software media interaktif “Pesona Fisika” 
mampu meningkatkan motivasi belajar Fisika karena software Pesona Fisika dapat menjembatani 
materi yang bersifat abstrak menjadi konkrit. Penerapan materi fisika dalam kehidupan sehari-hari 
menjadi lebih nyata sehingga siswa merasakan ada manfaat belajar fisika. Hal ini meningkatkan 
motivasi belajar fisika dalam diri siswa yang berimbas pada meningkatnya pemahaman terhadap 
materi yang diajarkan dan merangsang siswa untuk selalu mencari informasi-informasi yang 
berhubungan dengan pelajaran fisika. 
Rizaldy, (2008). Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif  Untuk Mendukung 
Proses Belajar Dan Mengajar SI STMIK Serang Pada Matakuliah Multimedia I. Pada penelitian 
ini, memberikan solusi untuk membantu proses kegiatan belajar agar lebih efektif dan efesien, 
yang semula masih menggunakan sistem manual yaitu sistem pembelajaran dengan cara 
memberikan materi melalui tulisan yang dituliskan oleh tenaga pengajar dipapan tulis. Sehingga 
penelitian ini dimaksudkan untuk memberikan kemudahan kepada tenaga pengajar dan pengajar 
dalam memberikan dan menerima materi, tentunya bisa mengurangi kejenuhan bagi peserta didik 
yang kurang berkenan dengan metode pembelajaran yang masih menggunakan sistem manual. 
Andi, (2013).  Membuat Game Interaktif  Menggunakan Adobe Flash CS 6. Pada penelitian 
ini, membahas secara praktis dan tuntas berbagai hal yang berhubungan dengan pembuatan game 
interaktif yang sederhana, menarik dan berkualitas. 
Berbeda dengan tinjauan pustaka di atas, pada penelitian kali ini dilakukan dengan 
pertimbangan bahwa aplikasi pembelajaran fisika hokum newton yang dibangun di harapkan dapat 
memberikan daya tarik tersendiri bagi siswa dan mengganti sarana parktikum yang minim, karena 
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Teknik Riset dan Development 
Metodologi Penelitian yang digunakan adalah dengan metode riset dan development. Dengan 
penjabaran antara lain: 
1. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data yang dilakukan adalah dengan study literature fisika terutama hukum 
newton. Selain itu dilakukan observasi ke MA Nurul Falah tentang pembelajaran fisika yang 
telah dilakukan. 
2. Analisis 
Melakukan analisa kebutuhan berdasar data-data yang telah didapatkan. 
3. Perancangan 
Membuat story board tentang pembelajaran fisika hukum newton. 
4. Coding 
Pembuatan animasi menggunakan Adobe Flash CS 6 dan Action Script3. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Media Pembelajaran 
Menurut kamus besar bahasa indonesia, media berarti perantara atau penghubung yang 
terletak di antara dua pihak (Pusat Bahasa Departemen Pendidikan Nasional, 2008:931). 
Sementara itu Brings (1970), berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat 
menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar (Sadiman, 1984: 6). Dari pendapat di atas 
dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dipergunakan 
untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa 
sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali. 
Pengembangan Media Pembelajaran 
Pengembangan media pembelajaran, baik untuk pendidikan formal maupun nonformal, 
kirikulum yang berlaku merupakan acuan yang utama yang harus diperhatikan. Namun kurikulum 
tidak menyatakan dengan tegas atau belum mencantumkan jenis media pembelajaran pendukung 
yang boleh maupun yang tidak boleh digunakan dalam proses pembelajaran. Padahal media 
pembelajaran diyakini sebagai bagian salah satu yang sangat penting dalam proses pembelajaran 
itu sendiri. Dalam menyusun desain media materi pembelajaraan setidaktidaknya perlu memegang 
prinsip-prinsip dasar yang dikenal dengan istilah desain intruksional (intructional design). Secara 
umum desain intruksional dapat diartikan suatu proses yang sistematis untuk menghasilkan materi 
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pembelajaran yang efektif, detail dan terinci, termasuk di dalamnya proses dan bentuk evaluasinya 
yang harus dilaksanakan (Mulyanta & Leong, 2009:4) Setelah ditetapkan desain pengembangan, 
maka langkah selanjutnya membuat model. Mengingat banyaknya model-model desain 
intruksional, maka perlu dipilih model yang paling sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai. Salah satu model yang terkenal adalah model ADDIE yaitu model Analysis (analisis), 
Design (desain), Development (pembuatan), Implementation ( implementasi), dan Evaluateion 
(evaluasi). 
 
Gambar 1. Blog Model Pengembangan ADDIE 
 
Sistem Android 
Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Android 
menyediakan platform yang bersifat open souce bagi para pengembang untuk menciptakan sebuah 
aplikasi. Awalnya, Google Inc. Mengakuisisi Android Inc. yang mengembangkan software untuk 
ponsel yang berada di Palo Alto, California Amerika Serikat. Kemudian untuk mengembangkan 
Android, dibentuklah Open Handset Alliance, yaitu konsorsium dari 34 perusahaan hardware, 
software, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan 
Nvidia. Telepon pertama yang memakai sistem android adalah HTC Dream, yang dirilis pada 22 
Oktober 2008. 
Action Script 3  
Action Script merupakan bahasa pemrograman yang bekerja di dalam aplikasi Adobe Flash. 
Action Script ini digunakan untuk membuat animasi atau interaksi. Adanya Action Script inilah 
yang menjadi kelebihan dari Adobe Flash dibandingkan dengan perangkat lunak animasi yang lain. 
Action Script ini bersifat case sensitive, artinya penulisan huruf kapital (huruf besar) dan huruf 
kecil dianggap berbeda. Kesalahan dalam penulisan  huruf kapital atau huruf kecil akan berakibat 
error pada program. Action Script dapat digunakan untuk membuat instruksi berorientasi action 
(lakukan perintah) dan instruksi berorientasi logic (analisis masalah sebelum melakukan perintah). 
Kita bisa memunculkan panel Action Script dengan cara menekan tombol F9 pada keyboard. 
Sama dengan bahasa pemrograman yang lain, Action Script berisi banyak elemen yang berbeda 
serta strukturnya sendiri. Kita harus merangkainya dengan benar agar Action Script dapat 
menjalankan dokumen sesuai dengan keinginan. Jika tidak merangkai semuanya dengan benar, 
maka hasil yang didapatkan akan berbeda atau file flash tidak akan bekerja sama sekali. Salah satu 
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fungsi Action Script adalah memberikan sebuah konektivitas terhadap sebuah objek, yaitu dengan 
menuliskan perintah-perintah didalamnya. 
Adobe AIR  
Adobe AIR adalah salah satu komponen dari Adobe Flash Platform. Hal ini membuat 
aplikasi yang dibuat dengan Adobe Flash Platform bisa run di semua platform OS, dari mulai MS, 
Mac, UNIX dan saudara-saudara Linux yang lain nya. Adobe Flash Platform terdiri dari Adobe 
AIR, Adobe Flash Professional, Adobe Flash Builder, Adobe Flash Catalyst. Semuanya itu bisa 
berkolaborasi menghasilkan sebuah aplikasi yang powerfull. 
Adobe Flash CS6 
Adobe Flash merupakan program pembuat animasi yang diproduksi oleh perusahaan 
peranti lunak dari Amerika Serikat yaitu Adobe System Incorporated. Program ini sangat andal 
dan populer di kalangan animator, berbagai fasilitas dan fitur terbaru telah disediakan untuk 
kemudahan dalam pengolahan para penggunanya. Program aplikasi terbaru Adobe Photoshop 
adalah Adobe Flash CS6 (Creative Suite 4), yang merupakan penyempurnaan dari versi 
sebelumnya. Apabila pada versi sebelumnya fasilitas yang dimiliki sudah sedemikian bagus untuk 
membuat animasi, dapat dibayangkan fasilitas sekarang tentunya dapat memanjakan 
penggunanya untuk lebih berkreasi menciptakan animasi yang mengagumkan. 
Area Kerja Flash CS6 
Untuk memulai menggunakan Flash CS6, sebaiknya Anda mengenal area kerjanya terlebih dahulu. 
Tampilan area kerja Flash CS6 dapat dilihat sebagai berikut. 
 
 
Gambar 2. Tampilan Area Kerja Flash 
 
Bagaimana pengaruh luar mempengaruhi perubahan kondisi gerak suatu benda? Hal ini dijawab 
dengan hukum Newton ke-2. Karena keadaan `alami' suatu benda adalah bergerak dengan 
kecepatan tertentu (diam adalah `bergerak' dengan ῡ = 0), maka logis bila dikatakan `pengaruh 
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luar' akan menyebabkan perubahan kecepatan ∆ῡ. Dari sini dapat disimpulkan bahwa pengaruh 
luar tersebut akan menyebabkan percepatan pada benda. 
Tetapi dari berbagai pengamatan ditemukan bahwa untuk menghasilkan perubahan kecepatan yang 
sama, pada benda yang berbeda dibutuhkan `besar' pengaruh luar yang berbeda pula. Sebaliknya 
dengan besar pengaruh luar yang sama, perubahan kecepatan pada benda-benda ternyata berbeda-
beda. Jadi ada suatu kuantitas intrinsik (internal) pada benda yang menentukan ukuran seberapa 
besar sebuah pengaruh luar dapat mengubah kondisi gerak benda tersebut. Kuantitas ini 
tampaknya sebanding dengan jumlah zatnya, tetapi juga tergantung pada jenis zatnya. Kuantitas 
intrinsik pada benda-benda ini kemudian disebut sebagai massa inersia, disimbolkan dengan m. 
Massa inersia (atau sering juga disebut saja sebagai massa) memberikan ukuran derajat 
kelembaman atau derajat inersia sebuah benda. Satuan dari massa dalam SI adalah kilogram (kg). 
Makin besar massanya makin sulit untuk menghasilkan perubahan kondisi gerak pada benda 
tersebut. Pengaruh luar yang menyebabkan berubahnya keadaan gerak suatu benda kemudian 
disebut sebagai gaya (force) dan disimbolkan dengan . Satuan dari gaya adalah newton (N). Dari 
pembahasan di atas dapat disimpulkan bahwa `kuantitas gerak' suatu benda bergantung pada massa 
inersia dan kecepatan benda. Untuk itu didefinisikan suatu besaran vektor untuk menggambarkan 
kuantitas gerak tadi, yang disebut sebagai momentum ~ . Gaya kemudian didefinisikan 
(diukur) sebagai laju perubahan momentum 
                  
 
Inilah yang kemudian dikenal sebagai hukum Newton kedua tentang gerak benda. Pengaruh luar 
(gaya) yang bekerja pada sebuah benda sebanding dengan laju perubahan kuantitas gerak 
(momentum) terhadap waktu. Sedangkan hukum Newton pertama adalah kasus khusus ketika 
tidak ada pengaruh luar pada sebuah benda, atau ketika gayanya sama dengan nol, yang tidak lain 
adalah perumusan ulang dari prinsip inersia. Yaitu bila total gaya yang bekerja pada sebuah benda 
adalah nol, maka benda tersebut akan tetap diam bila awalnya diam atau akan tetap bergerak 
dengan kecepatan konstan bila awalnya bergerak. Untuk kasus di mana massa benda tetap konstan, 
maka: 
             
 
Diagram Alir 
Diagram alir dapat menjelaskan semua aliran dari suatu scene (tampilan) ke scene yang lain 
secara lengkap. Di bawah ini gambar Flow-Chart pada paket belajar fisika pokok bahasan hukum 
Newton tentang gerak berikut ini 
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PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN FISIKA TENTANG HUKUM NEWTON BERBASIS
MULTIMEDIA UNTUK SEKOLAH MENENGAH ATAS
(MA Nurul Falah)
MENU UTAMA












































Gambar 4. Story Board 
Tampilan dari story board terdiri dari button menu pembukaan, menu definisi gaya, menu 
hokum newton I, II, dan III, tugas, latihan, penutup serta yang terakhir merupakan button keluar. 
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Gambar 5. . Tampilan Proses Instalasi  pada Android 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan dalam penelitian ini, maka 
dapat disimpulkan bahwa: 
1. Multimedia interaktif berbasis android pada materi Hukum Newton untuk peserta didik 
kelas XI SMA telah berhasil dikembangkan dengan program adob flash CS6 dan dibantu 
dengan program lain seperti program corelDraw X5, adobe photoshop, vegas 7. Supaya 
tampilan multimedia lebih menarik dan dapat dioperasikan pada telepon peserta didik. 
2. Aplikasi multimedia Hukum Newton pada penelitian ini dikembangkan dengan 
menggunakan penelitian pengembangan model studi pustaka dan observasi, yang terdiri 
dari tahap membaca buku dan artikel serta menanyakan pada guru Fisika. Materi yang 
ditampilkan mulai pengertian gaya sampai hukum newton. 
3. Aplikasi multimedia ini diolah dengan menggunakan program Adobe Flash CS3, terutama 
dalam Pengolahan gambar menjadi animasi atau membuat animasi, membuat text, 
mengimport file suara. File yang dihasilkan : .fla, .swf, .apk. 
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